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INTRODUCCION.
La educacion contemporanea ha facilitado los procesos comunicativos en el aula, gracias a su
poder para motivar a los usuarios que deciden iniciar un camino formativo en cualquier campo

del saber, ya sea formal o informal. El presente estudio examina y pone en evidencia las



condiciones de la mediacion de recursos multimedia, resaltando las caracteristicas a nivel
pedagodgico, funcional, y estético-tecnoldgico; ademas aborda elementos desde lo psicologico.
El proceso investigativo se desarrolld en la Corporacion Universitaria Minuto de Dios
(Uniminuto), con los colaboradores a nivel nacional de la institucion en la sede principal en
Bogota, Colombia. El problema central de la presente investigacion buscé averiguar cuales son
las caracteristicas de las herramientas multimedia eficaces usadas en el curso impartido como
formacién complementaria para colaboradores de la institucion. Se establecieron los siguientes
objetivos:

» Identificar los elementos multimedia que hacen eficaces los procesos formativos.

» Establecer el tipo de relaciones que existen entre las multimedia usadas en el curso y el

rendimiento académico de los participantes.

DESARROLLO.

1. Marco teorico.

1.1 Disefio de cursos con apoyos multimedia.

En busca de la calidad durante el desarrollo de recursos multimedia para la educacion, Salinas
(2005),citado por Cabero (2006), propone tres factores relevantes: el enfoque tecnologico de
calidad, la prioridad en el uso de un buen contenido, y centrar lo metodolédgico en el estudiante,
partiendo de criterios pedagogicos.

Los autores mencionan otros factores relacionado con el carécter sistémico de la ensefanza-
aprendizaje, para garantizar el éxito en los procesos educativos de la formacion en linea: los
contenidos, el papel del estudiante, el papel del profesor, la e-actividad, los aspectos
organizativos, el modelo de evaluacion, las herramientas de comunicacion, las estrategias

didacticas, y la comunidad virtual (Cabero, 2006). Kaplin (2005) concluye que es necesario



asumir integralmente los procesos formativos al usar las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en procesos de aprendizaje.

La investigacion de Fernandez-Cardenas y Silveyra-De la Garza (2010) expone la manera en
que las actividades pedagogicas, permeadas por un paradigma sociocultural basado en la
tecnologia, permiten a los estudiantes de una comunidad educativa construir conocimientos de
forma valida. Es necesario avanzar en los procesos investigativos para elaborar herramientas y
entornos virtuales efectivos, considerando la novedad y rapidez de las transformaciones,
variedad de los materiales didacticos, y satisfaccion del usuario, entre otros (Cabero, 2006),
como lo recomienda Gertrudix, (2007).

Un estudio realizado para verificar la validez de programas a distancia para la educacion,
basados en modelos de educacion a distancia, concluyd que el apoyo continuo de tutores y
coordinadores en linea fueron bésicos en el mejoramiento del desempeno de los estudiantes,
pero incluye también que los espacios creados por ellos y los recursos tecnologicos para
facilitar la comunicacioén aportaron decisivamente al proceso (Gomez-Zermeno, 2011).

Para la evaluacion del disefio de recursos electronicos, Gomez-Zermenio (2012) plantea tres
indicadores: el pedagogico, el funcional, y el técnico-estético: 1) Aspectos pedagdgicos;
promueve el desarrollo educativo de los pequefios usuarios y toma en cuenta el curriculo, 2)
Aspectos funcionales; la facilidad de uso y acceso, lo versatil, la autonomia del usuario, y lo
eficaz para el logro de propositos educativos, 3) Aspectos estéticos-tecnologicos; se refiere a la
interfaz del recurso, que debe ser organizada y presentar un entorno visual atractivo,
navegacion facil, e informacion estructurada y clara.

Los logros en los aspectos mencionados se traducen en mayor cantidad y calidad de
herramientas educativas y mayores posibilidades de comunicacion entre estudiantes y

profesores, aspecto corroborado por Kaplin (2005), como requisito para el disefio de un



recurso tecnoldgico aceptable. Las conclusiones de las investigaciones citadas coinciden en la
necesidad de continuar adelantando estudios que fundamenten el disefio y uso de recursos

tecnoldgicos en los procesos de aprendizaje en ambientes virtuales.

1.2 Caracteristicas de una multimedia eficiente.

Es necesario definir qué elementos hacen que una multimedia sea eficiente, para que el
aprendizaje sea un hecho dindmico y bien adecuado a la manera del pensamiento humano:
Identificar necesidades: De acuerdo con Marqués (2009) y Kaplun (2005) se deben conocer las
demandas formativas para plantear multimedia apropiados y eficientes, a partir de la realidad
observada en algun aspecto de lo humano; es vital examinar el contexto, sus caracteristicas, las
fortalezas y las debilidades, etc. (Marqués, 2000).

Conocer las condiciones de los estudiantes: La eleccion de un material didactico multimedia
presupone determinar las caracteristicas de los estudiantes, motivaciones, gustos, intereses,
habilidades y conocimientos previos, etc. (Marqués, 2009). De esta manera es posible tener un
paso adelante con el estudiante, no solo para que la herramienta cumpla una funcién académica,
sino que genere en ¢l autonomia y autogestion en el proceso formativo (Cabero, 2006).
Ormrod (2008) lo describe como el desarrollo del conocimiento y las habilidades
metacognitivas, o un aprendizaje autorregulado.

Garantizar lo funcional: Sanchez (2003) plantea que los materiales multimedia que se
desarrollen, con la intencidn de eficiencia, necesitan criterios de tipo funcional, reflejados en la
eficacia didactica para alcanzar los propdsitos educativos; también considera que los
contenidos deben ser relevantes y de la vida cotidiana, en razén del interés que deben despertar
en los estudiantes; asi menciona el hecho de que el uso e instalacion sean faciles, de manera

que puedan manipular las herramientas sin mayores obstidculos. Ademas sugiere, que debe



considerarse una versatilidad en tiempo, espacio y modo, a fin de poder ser usado en diversos
lugares, momentos y contextos; el material debe permitir una navegacion fluida y ofrecer la
informacion de donde se encuentra el estudiante en cada momento; con la posibilidad de un
manual y un lenguaje adaptado al lugar (Sanchez, 2003).

Incluir los factores técnicos: El disefio del multimedia debe tener un entorno amable, de
calidad y equilibrados; el manejo de la informacion debe ser clara y formal en la redaccion,
integrando todos los elementos de la estructura general; también se debe garantizar una

interaccion y ejecucion fluidas.

2. Contexto de estudio: Curso Proyecto de Vida.

El curso de Proyecto de vida en Uniminuto estd fundamentado en un marco antropologico

cristiano, buscando una formacioén integral que incluya lo profesional, lo personal y lo familiar.

Se alberga en la plataforma Moodle, y el disefio de las actividades centra sus esfuerzos en

motivar la lectura, la comprension y la aplicacion a la experiencia real de los individuos. El

curso estd propuesto en cinco modulos secuenciales y coherentemente articulados (tabla 1).
Tabla 1.

Cronograma de actividades.

Actividad Horas Horas Semanas Inicio Entrega Moédulo
2 4

ly2 ) 4 1 28-mar  06-abr 1 Un alto en el camino.
3 2 4 2 07-abr  13-abr 2 Dimensiones.
4 2 4 3 21-abr  27-abr 3 Entornos.
5 2 4 4 28-abr  04-may .
6 2 4 5 05-may  11-may 4 Sentido.
7 2 4 6 12-may  18-may . .

t .

3 5 4 . 19-may  25-may 5  Mi proyecto de vida

Evaluacion del curso. 26-may 30-may




o Médulo 1: Un alto en el camino.

La primera actividad consiste en navegar en el aula virtual, familiarizarse con el curso y sus
herramientas, actualizar el perfil, y hacer una presentacion personal en el foro respectivo. La
segunda actividad se denomina: Un alto en el camino y su herramienta se encuentra en el

enlace: http://prezi.com/ojtrzuyu9zh2/es-necesario-hacer-un-alto-en-el-camino/

El estudiante se descubrird como un ser multidimensional, para entender mejor una serie de
caracteristicas que hacen en cada uno, una unidad y pluralidad a la vez. El alumno debe
redactar un escrito breve (una cuartilla) en formato libre sobre la importancia de detenerse
eventualmente en la vida para evaluar y proyectar, aplicandolo a la vida, en este momento, en

la familia y en su contexto laboral.

o Modulo 2: Dimensiones.
La tercera actividad esta basada en una multimedia en PowToon

http://www.powtoon.com/p/fyw9403XyGg/ y contiene, en general, una animacion sobre el ser

multidimensional y sus entornos (familiar, laboral y académico).

La tarea a desarrollar es observar detenidamente la presentacion Dimensiones del ser humano,
diligenciar un gréfico, que aplique las dimensiones en experiencia personal de vida (éste se
sube al aula), y comentar en el foro Socializacion de mis dimensiones, lo que le llam¢ la

atencion de la experiencia.

o Méddulo 3: Entornos.
La cuarta actividad tuvo como fuente de consulta una presentacion de la red en

http://www.slideshare.net/albertofilosofia/persona-y-entorno-5861705#, cuyo tema central son

los entornos familiares de la persona. Adicionalmente se solicitd observar atentamente dos

cortometrajes:


http://prezi.com/ojtrzuyu9zh2/es-necesario-hacer-un-alto-en-el-camino/
http://www.powtoon.com/p/fyw94o3XyGg/
http://www.slideshare.net/albertofilosofia/persona-y-entorno-5861705

e /Qué es un gorrion?

http://www.youtube.com/watch?feature=player_detailpage&v=qLWWYiz593¢

e Recuerdos del colegio.

https://www.youtube.com/watch?feature=player detailpage&v=bJSSx8gjgp0

El trabajo por realizar es leer la informacion sobre los entornos de la persona, observar con
detencioén los videos (Qué es un gorrion? y Recuerdos del colegio, y resolver las preguntas de
un documento llamado Sobre mis entornos. Luego, en un foro denominado: Socializacion de
mis entornos debe comentar hasta donde los otros han influenciado en su familia y contexto
laboral. Finalmente, se le pide elaborar un formato libre dirigido a la persona que ha sido

particularmente significativa en su familia.

o Modulo 4: Sentido.

La quinta actividad tiene como base una presentacion en PowerPoint, cuyo contenido es la
posicidon existencialista sobre la vida; se le pidio al participante elaborar un slogan que
represente, en una sola frase, el sentido de su vida en la familia y en su contexto laboral.

La actividad namero seis, al igual que la cinco, se realizd con base en una presentacion en
PowerPoint de elaboracidon propia, esta presentacion sencilla incluye textos que puntualizan
momentos de la biografia de dichas personas con sus acciones en favor de otros a lo largo de su
historia; el contenido permite revisar la manera en la cual se encuentra sentido en una
experiencia particular de caracter religioso, que mueve a quien la vive a servir a los demas. La
tarea consecuente es diligenciar un texto que contiene preguntas sobre la tematica y la

aplicacion al caso personal.


http://www.youtube.com/watch?feature=player_detailpage&v=qLWWYiz593c

o Moédulo 5: Mi proyecto de vida.

La actividad siete propone una imagen con un carro muy llamativo, y a partir de lo
reflexionado, el colaborador debe recrear el grafico, escribiendo en cada parte lo que
corresponde a su persona a nivel personal, en su camino de la vida, en familia y en su trabajo.
Por ejemplo, se puede escribir en el carro quién es su timoén, su motor, sus espejos, su marca,
sus frenos, etc. Es necesario aclarar que no es animado ni tiene sonido.

La ultima actividad consistié en diligenciar una matriz, a partir de lo realizado en los procesos
anteriores, en la cual se tejen el entorno familiar y laboral con las dimensiones para proyectar

su vida a mediano plazo.

3. Metodologia.

La investigacion utilizd el modelo cuantitativo, puesto que se basa en una concepcion
epistemolodgica positivista, en la cual los procesos de conocimiento deben ser abordados a partir
de observaciones directas y verificables (Valenzuela y Flores, 2012).

Para la investigacion, la variable dependiente son las caracteristicas de eficiencia de las
multimedia y las independientes son el cumplimiento o no de dichas caracteristicas. Las
variables independientes se agruparon en tres categorias: pedagdgicas, funcionales y estético-

tecnologico.

Poblacion y muestra.

El total de la poblacion que se inscribio en el curso fue de 231 participantes, los cuales se
distribuyeron en cinco cursos (PV 1, PV 2, PV 3, PV 4, PV 5). Se consider6é una poblacion
finita de 165 participantes, que corresponden a quienes realizaron el curso en el primer
semestre del 2014, debido a que 66 estudiantes nunca ingresaron al aula. Se utilizé un tipo de

muestreo tipico, debido a que se eligieron estudiantes de una misma materia, con un numero
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significativo de representantes, que reflejan la problematica planteada (Tamayo, 2004). La
muestra correspondié a 93 personas, porque fueron quienes participaron en los procesos

evaluativos del curso.

Instrumentos.

La recoleccion de datos se llevo a cabo con base en la observacion, un cuestionario, y un foro,
donde se expresaron opiniones voluntarias. Los dos primeros son recursos del enfoque
cuantitativo, el tercer instrumento permiti6 verificar lo expresado en los primeros dos
instrumentos.

Los registros para la observacion fueron dos. La observacion denominada: Resultados del
Rendimiento Académico, que permitio al investigador realizar un estimado de cuantos de los
participantes, que enviaron sus actividades, lograron una valoracion de 1,0 a 2,9; de 3,0 a 3,9;
y de 4,0 a 5,0; de esta manera se tiene la medida de la aprobacion de una actividad para
relacionarla con las multimedia mas eficaces. El segundo registro, el Formato de realizacion de
actividades, se relaciono con el monitoreo de la presentacion de cada una de las actividades por
parte de los estudiantes, para verificar cudles son las multimedia mas usados en el curso. El
Cuestionario aspectos del diserio multimedia estuvo conformado por nueve preguntas (ver tabla
2) y los participantes evaluaron cada aspecto en una escala del 1 al 5 (donde 1 es el menor valor
y 5 el mayor). Se incluyeron tres preguntas por cada uno de los indicadores de aspectos
pedagodgicos, funcionales y estético-tecnologico. Por ultimo, el foro de evaluacion del curso
verificd las respuestas de los participantes para validar o falsear la informacion de la

observacion y el cuestionario.
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Tabla 2. Cuestionario de aspectos fundamentales en el diseiio de un multimedia.

Aspectos.

1. Las herramientas multimedia usadas proporcionan contenidos y objetivos con base a los
ejes curriculares.

2. El material de aprendizaje apoya en el disefio de diversas actividades que facilitan el
aprendizaje de los usuarios.

3. El material de aprendizaje fomenta la iniciativa, el sentido critico y el autoaprendizaje.
4. La informacion, que presenta el material multimedia, es clara, de facil acceso, y uso.

5. La informacion proporcionada en las unidades tematicas del material multimedia es

A . alificacion
adecuada para el propdsito educativo con el cual fue creado. Calificaci6

1-5
6. El material multimedia puede ser manipulado por el estudiante, facilitando la autonomia
del usuario.

7. Los elementos audiovisuales: sonido, dibujo, fotografia y video son de calidad técnica y
estética.

8. Se utilizaron tecnologias avanzadas para el desarrollo del material, motivando el
aprendizaje.

9. El estilo y lenguajes utilizados en el material de aprendizaje son correctos: no presentan
faltas de ortografia y muestra una correcta construccion gramatical.

Resultados.

El andlisis de la informacion del cuestionario indagd sobre los fundamentos pedagogicos,
funcionales, y técnico-estéticos, y de la observacion, tanto del resultado académico, como de
las actividades entregadas, y que a continuacion se relacionan.

a) Aspectos pedagdgicos.

Como factores pedagdgico se muestra la coherencia entre la tematica y los objetivos de
aprendizaje, aspecto que alcanzo la mejor calificacion (5) en un 57% y un 32% la siguiente (4).
Los porcentajes que se encuentran con valores, que van del 1 al 3, son minimos (0%, 2,5% y
6% respectivamente).

Las calificaciones referidas al material de aprendizaje fueron altas: el 62% de participantes
calificé con 5 y el 29% con 4, por lo que se reconoce la aplicacion de este aspecto en la
elaboracion de las multimedia. Asi mismo, la valoracion al indicador que tiene que ver con los

recursos que fomentan la iniciativa, el sentido critico y el autoaprendizaje: el 58% de
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participantes dieron una calificacion de 5 y el 30%, de 4, lo cual representa un nivel de
aceptacion alto.

En relacion con lo pedagdgico, la mayoria de los participantes manifestaron que este
fundamento esté presente en las herramientas usadas, lo cual se demuestra en que identificaron
en ellas coherencia con los contenidos y objetivos del curso, las vieron como un buen medio
para facilitar el aprendizaje y sintieron que estimulaba el auto aprendizaje.

Estas caracteristicas de las herramientas usadas en el curso hacen que la mayoria de ellas sean
eficaz para alcanzar con pertinencia los objetivos de aprendizaje que se plantearon para éste.
Para elaborar las multimedia, se tuvieron en cuenta aspectos pedagodgicos basicos que
determinaron un nivel alto de asertividad en la mediacion educativa.

El modelo pedagdgico que retoma a Vygotsky y a Ausubel y su relacion con la percepcion
mayoritaria de los participantes en el cuestionario, las multimedia motivaron por un lado, la
construccion continua de saberes apoyados en la interaccion de los estudiantes con estas
herramientas para suscitar aprendizajes y, por otro lado, favorecieron la articulacion de lo
vivido con nuevas experiencias.

Lo anterior queda demostrado en la alta calificacion que lograron los tres indicadores del
aspecto pedagbdgico que determinan a las multimedia como factores que posibilitan el
aprendizaje, la autonomia, la coherencia y la capacidad critica.

Cada indicador permite afirmar consecuentemente, que la base tedrica es acertada como
modelo pedagdgico en la mayoria de las multimedia, porque acercan al estudiante a la
elaboracion del saber de manera guiada (Vygotsky) y parten de sus propios significados vitales

(Ausubel).
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De esta forma, la afectacion del curso lograda en la vida real, a través del uso de herramientas
multimedia, fue posible porque los disefios retomaron el proceso que vincula la autonomia y las
experiencias de quienes tomaron el curso.

b) Aspectos funcionales.

Se analizaron los indicadores de acceso: manipulacion y coherencia con el curso, entre otros.
Estos indicadores definen la relacion entre las multimedia usadas y su versatilidad,
independientemente del tiempo, el lugar, y la conectividad.

El fundamento referido a lo funcional fue el mejor evaluado por los participantes: los
indicadores tienen una calificacion alta en la escala para los valores 4 y 5, y baja para los de 1,
2 y 3.La informacion, que presenta el material multimedia, es clara, de facil acceso y uso, y
representa un 69% en la calificacion de 5 y en la de 4, un 20%; el menor valor queda para los
valores entre 1 y 3 que suman el 11%. Algo similar ocurre con la informaciéon que
proporcionan las multimedia en las unidades tematicas, ya que los participantes manifiestan
que se tiene muy en cuenta esta relacion a la hora de elaborarlos; las valoraciones mas bajas
corresponden a 1, para el 1,5%; a 2, para el 0% y a 3, para el 5,5%.

En este aspecto, el indicador que se relaciona con el cumplimiento de la informacion dela
multimedia y los temas de los mddulos desarrollados, fue calificado con 5 por el 66% de
participantes y con 4, para el 25%; mostrando que se aplica en un alto nivel a las multimedia
usadas.

Un tercer indicador del aspecto funcional, es la facilidad y autonomia en el manejo del curso; el
uso de las multimedia tiene en cuenta en buena medida, este elemento, particularmente, porque
los usuarios son de una gran variedad regional y de recursos muy amplios, que van de una gran
disposicion de equipos e infraestructura, hasta la precariedad de los mismos, incluyendo el

servicio de Internet.
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En este aspecto para el 67% de los participantes que tomaron en el curso, resulta valioso que
este aspecto se haya usado y por eso lo calificaron con 5; ademas un 27% piensa de manera
parecida, ya que lo valoraron con 4; el 7,5% de los otros participantes le dieron una nota entre
ly3.

En general, la valoracion del cuestionario permite afirmar que el aspecto funcional también es
reconocido en las multimedia por los participantes del curso; lo que sefala que este dato
obedece a que la mayor parte de las tres acciones, que lo representaban, fueron calificadas con
un nivel alto; por ejemplo, la informacion del multimedia es de acceso sencillo y uso facil,
tenia congruencia con el fin para el cual se disefld, y se hacia posible un grado de autonomia al
interactuar con éste.

Teniendo en cuenta la valoracion de este aspecto por parte de los participantes y su relacién con
el marco conceptual, la mayoria de las multimedia usadas en el curso favorecen a una
navegacion dindmica y dan a conocer, en los casos que fueron necesarios, recursos de apoyo
para facilitar la manipulacion.

Es posible determinar, que el ambiente virtual, no requiere de una terminal del alto rendimiento
para interactuar con cada una de las multimedia, lo que resulta en un uso fluido de éstos, a
medida que el curso avanzaba; los obstaculos se centraron a facilitar el aprendizaje a partir de
un facil uso de las herramientas propuestas para garantizar la autonomia y el acceso de manera
coémoda.

Como resultado, los participantes ponen de manifiesto que se obtiene un alto provecho de cada
multimedia, en la medida que permite usarla sin mayores requerimientos de hardware y/o
software, aportando asi una posibilidad valida y eficiente para mediar en la relacion entre el
aprendizaje y los contenidos, la claridad y el acceso facil, y entre la autonomia y la interaccion

con el contexto.
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¢) Aspectos técnico-estéticos.

La valoracion de estos indicadores, referidos a la calidad, muestran una tendencia parecida a los
datos de las dos anteriores. Para el 67,5% de los participantes, el primer indicador sobre la
armonia entre los componentes del multimedia se evidenci6 en un nivel de 5, y para el 26% en
un nivel de 4, lo cual significa que hay una preocupacion por mantener un buen equilibrio en
los elementos audiovisuales: sonido, dibujo, fotografia y video; se manifiesta que son de
calidad técnica y estética.

Sin embargo, algunos opinan que la valoracion de este indicador es de 1, en un 1,5%, de 2 para
un 2,5% vy de 3 en el 8,5%. Este porcentaje aumentd, en comparaciéon con las tendencias
anteriores, ya que casi llega a un 12,5% en total, representando a un niimero significativo, ya
que evidencia que no fue tan alto el logro de este factor.

En relacion con el segundo indicador, respecto asi se utilizaron tecnologias avanzadas para el
desarrollo del material, motivando el aprendizaje, el comportamiento de las opiniones de los
participantes es parecido al segundo; a pesar de lograr 5 para el 52%, y 4 para el 35%, se suma
un 11,5% que lo sitta entre 1 y 3.

Una calificacion significativamente alta se registra en el tercer indicador de los aspectos
técnico-estéticos, el cual se refiere a que se tiene muy presentes el estilo y los lenguajes
utilizados en el material de aprendizaje, y se juzgan como correctos sin faltas de ortografia y
una correcta construccion gramatical. Este factor alcanzé una calificacion de 5 en un 67,5% de
los participantes, de 4 en el 26% de los mismos, y de 3 para el 6,5%; no se valor6 ni el 1, ni el
2; Es evidente, que este indicador, para la percepcion de los participantes se lleva a cabo de
forma adecuada y con pocos errores.

Los datos recopilados permiten ver que los participantes perciben bien aplicada las multimedia

al aspecto técnico-estético, a raiz de su mayoritaria alta valoracion en lo que tiene que ver con
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la calidad de los elementos audiovisuales en sus aspectos del uso de tecnologia avanzada y de
construcciones bien elaboradas en su forma; esto permitid un impacto asertivo en lo técnico y
en lo estético.

d) Caracteristicas de las multimedia mas usadas en el curso.

Los Resultados de Rendimiento Académico muestran informacion sobre las calificaciones en
para cada actividad, de forma que se diferenciardn las de mejor y las de menor valoracion.

Las calificaciones, que lograron los participantes en las actividades, tienen un rango de
valoracion del 1,0 al 5,0; donde se reprueba del 1,0 al 2,9 y se aprueba entre el 3,0 al 5,0. Se
debe tener en cuenta que un promedio en el rango del 3,0 al 3,9 se aprueba, pero no con
suficiencia; a diferencia de las calificaciones entre el 4,0 al 5,0; cuyo valor refleja un buen

nivel en el desempeno.

Un alto en el camino Dimensiones del ser
4,6 humano

17% 4,1

15%

Mi proyecto de vida
3,2
12%

_Los entornos de la
persona

40

15%

N

El carro de mi vida
3,8

P El problema del
sentido

4,0

14%

Total de colaboradores: 93 A

Figura 1: Resultados académicos por actividad.



17

De acuerdo con la figura anterior, se evaluaron siete actividades, de las cuales tres estan en la
escala del 3,0 al 3,9 y cuatro se encuentran entre el 4,0 al 5,0. En este sentido, las actividades
que estan en el primer rango (E/ carro de mi vida, La conversion y Mi proyecto de
vida)lograron una calificacion de 3,8, 3,7 y 3,2 respectivamente. Entre las que se incluyen en el
segundo rango estdn Un alto en el camino que logr6 llegar a un promedio de calificacion
equivalente a 4,6; Dimensiones del ser humano que logr6 4,1; y El problema del sentido y Los
entornos de la persona, que alcanzaron una valoracion de 4,0.

Las herramientas usadas por el grupo de actividades que se encuentran en el rango de 3,0 al 3,9
presentan caracteristicas comunes, diferentes a las otras; las tres estan basadas
fundamentalmente en imagenes, graficas y/o figuras relacionadas a un texto, las cuales
involucran la aplicacion de lo estudiado a la vida personal, usando un disefio preestablecido de
presentacion en formato digital, que son de fécil uso y tienen una presentacion estética
agradable y sencilla, de acuerdo con los indicadores técnico-estéticos. Estas actividades no
tienen animacion y no permiten mucha interactividad, tampoco motivan el desarrollo en
equipo, el didlogo y la construccién de conocimiento con otros, ya que se llevan a cabo de
manera individual.

Por otro lado, las actividades que tiene una valoracion de 4,0 en adelante, tienen caracteristicas
adicionales a las ya mencionadas, incluyen herramientas audiovisuales de interaccion con el
recurso y con los demas, y usan las necesidades mismas del colaborador en escenarios que
facilitan la significacion de las actividades de aprendizaje.

Los ambientes son mas variados, no se limitan solo a los recursos de la plataforma Moodle, ni
al diligenciamiento de formatos previamente disefiados, sino que avanzan a disefios y
herramientas construidos en administradores virtuales diferentes, como por ejemplo Prezi,

Powtoon, Slideshare, Educaplay, etc.
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Una caracteristica comun a todas las multimedia es que parten de los conocimientos previos
para hacer significativo el nuevo saber, de modo que se conocen las condiciones de las
necesidades de los participantes y de sus intereses personales y profesionales, lo cual motiva su
participacion en el desarrollo del curso.

Es posible verificar, gracias a lo anterior, que resulta proporcional el rendimiento de las
actividades y los disefios de las herramientas multimedia, de manera que se lograron mejores
resultados académicos en las actividades que usaron recursos mas integrales y completos. Las
multimedia que tuvieron menos opciones generaron un rendimiento menor en el promedio de
las actividades realizadas por parte de los participantes, el mayor resultado fue de 4,1 y el de
menor rendimiento fue de 3,5.

Otro de los elementos de la observacion permiti6 recopilar informacion sobre las actividades
realizadas, de forma que se puedan analizar si hay una relacién proporcional entre las mas
entregadas con los mas integrales en su diseno, estableciendo coincidencias y concordancias.

La figura 2, Desarrollo de actividades, permite verificar el nimero de colaboradores

que participaron en la realizacion de actividades.

NUmmero de colaboradores

N~ Actividades m Actividad realizada

Actividad no realizada
Total de colaboradores: 93
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Figura 2. Nivel de desarrollo de actividades.

La figura 2 pone de manifiesto las multimedia que favorecieron la elaboracion efectiva de las
actividades; el mayor indice de realizaciéon de actividades lo tienen aquellas que usaron
herramientas multimedia y motivan al estudiante. Por otro lado, se presentan menos entregas en
las multimedia disefiados de tal manera, que en el curso integran parcialmente algunos
elementos, pero aquellos que impactan, sacando el méaximo provecho por parte de los
participantes para quienes los usaron mas completa, poseen una gama amplia de posibilidades.
Estableciendo una relacion entre los resultados de las graficas 7 y 8, se evidencia una
reciprocidad entre el rendimiento académico y la entrega de actividades, ya que hay una
coincidencia en la cual la integridad del tipo de herramienta facilita los niveles de
cumplimiento y valoracion logrados por los participantes durante el curso; esto permite
establecer que las multimedia mas eficaces se encuentran en las actividades correspondientes a
Un alto en el camino, Dimensiones de la persona humana, Los entornos de la persona y El
problema del sentido.

En el curso se implementaron intencionalmente recursos con caracteristicas que garantizaran el
¢éxito en el aprendizaje, pero de acuerdo con la presente investigacion, los datos sugieren que no
ocurrio6 asi en todos, algunos tenian ventajas sobre otros, pero todo ello implica que se usaron
recursos adecuados en una buena parte del curso; sin embargo, de acuerdo con una
triangulacion de datos entre el rendimiento académico, el nivel de presentacion, y las
caracteristicas de las multimedia menos eficaces, corresponden a las actividades La conversion,
El carro de mi vida y Mi proyecto de vida.

Es importante establecer una concordancia entre los resultados del cuestionario y la

observacion con los datos de los niveles académicos y de presentacion de actividades, ya que la
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informacion puede complementarse, mostrando nuevos elementos de juicio a la reflexion sobre
las caracteristicas de las multimedia eficaces usadas en el curso.

De manera particular, se analizo la actividad Mi proyecto de vida, en razéon que fue la que
menos alcanzo los objetivos de aprendizaje y con el agravante de ser la actividad de mayor
significacion, gracias a que su planteamiento retoma todo lo elaborado durante el desarrollo del
curso; esta reflexion confirma las respuestas y abre el espacio para identificar un factor mas que
debe tenerse en cuenta al momento de disefiar una multimedia eficaz.

Una vez analizadas las diversas multimedia con los factores que en el curso las hicieron
eficientes o ineficaces, fue importante verificar si se lograron los objetivos de aprendizaje del
curso; para esto, se abrid un foro y se pidid que voluntariamente describieran el impacto del
curso en su vida personal. La informacion permiti¢ diferenciar claramente cuatro categorias
generales cuyos conceptos se pueden enunciar asi:

Resignificacion critica personal: Un nlimero significativo de participantes manifesté que hizo
un analisis de su vida, a partir de su historia y de si mismo, determinando caracteristicas tanto
favorables como desfavorables.

Busqueda de sentido: Un gran numero de participantes descubrieron la necesidad natural de
darle un valor a la vida, se reconocen como buscadores de sentido y lo afirman como saber el
verdadero significado de vida.

Los demas como espacio de proyeccion: Quienes desarrollaron el curso definen que el
impacto mas importante, cuando se refiere a proyectar la vida sin los demads, en especial, son

los cercanos, tanto en la familia como en el trabajo.
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Dios como fundamento ltimo: Un ultimo aspecto tiene que ver con la dimension espiritual,
donde los demads y la propia existencia cobran el sentido mas alto; el fundamento que inspira la
accion diaria y el valor que se le da a la vida.

La tendencia ha permitido demostrar, que si hay una relacion entre los aspectos pedagogicos,
funcionales y técnico-estéticos, y el logro de los objetivos de aprendizaje que se desarrollaron
en el curso; las personas perciben eso en la experiencia misma al realizarlo y al interactuar con

dicho material.

CONCLUSIONES.

La experiencia en la evaluacion del curso Proyecto de Vida en Uniminuto permitid dejar en
evidencia cudles fueron las mas eficaces de acuerdo con la percepcion de los participantes: los
de mayor aceptacion se caracterizaron por incluir el material audiovisual, escrito, estético y
adecuado a la subjetividad significativa de los participantes, para generar un ambiente de
aprendizaje adecuado.

Respecto del planteamiento del problema, se verifico que cuatro de las siete multimedia fueron
eficaces, ya que la mayoria de participantes se motivaron; sin embargo, las multimedia que
tenian en su disefio solo uno o dos aspectos de los expuestos en el marco teorico, coincidieron
con las entregas de mas bajo nivel y calificacion. Resulta claro, que es necesario asumir desde
el mismo proceso de planeaciéon de las herramientas multimedia los factores pedagogico,
funcional y estético-tecnologico.

Teniendo en cuenta los objetivos de la investigacion, se describio el curso Proyecto de Vida en
Uniminuto como un espacio de resignificacion personal, que permitioé proyectar la vida de los
colaboradores de la institucion en dos escenarios: la familia y el trabajo. La mediacion

tecnoldgica en el contexto educativo enriquecié los procesos de ensefanza y aprendizaje, en
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especial, los de formacién humana, solucionando dificultades como la falta de tiempo, los
lugares de dificil acceso, las condiciones personales, los bajos recursos tecnologicos, etc.

Como un logro particular, es necesario dejar sentado que el papel de los disefiadores y
pedagogos es vital en la elaboracion de instrumentos educativos, y mas aun, de ambientes
virtuales de aprendizaje.

Es importante mencionar que la investigacion sirvi6 para identificar aspectos que al inicio no se
concebian como integradores, que garantizaran la eficiencia de una multimedia; el estudio
replantea, entonces, una parte de la manera de cémo se enfocaba el problema de estudio
originalmente, ya que se aclaraba que no se trataba de investigar factores externos a los
recursos multimedia usados en el curso Proyecto de Vida en Uniminuto; en consecuencia, al
principio, elementos como lo pedagégico, lo administrativo y lo psicoldgico, por ejemplo,
debian quedar fuera de la investigacion; sin embargo, se logré comprobar que una multimedia
en nada es ajena a estos factores, por el contrario, en su disefio y elaboracion los debe ir
entretejiendo junto a otros que si fueron objeto de estudio.

La investigacion presentd dificultades como el desconocimiento de las multimedia y la
virtualidad, la poca creencia en la mediacion telematica dentro del ambiente educativo, lo
imaginario del caracter deshumanizante de lo digital, y la desercion durante su desarrollo, entre
otras; sin embargo, muchos de estos aspectos se han vuelto poco veraces, gracias a la iniciativa
de Uniminuto en este campo; los imaginarios quedan entre paréntesis, y las afirmaciones con
pretension de validez sobre la inconveniencia de este tipo de recursos, ya no es clara.

En cuanto a las recomendaciones, es necesario ampliar el proceso investigativo, invirtiendo
recursos para estudiar lo administrativo, los roles del docente y del estudiante, las adaptaciones
que se puedan hacer de acuerdo con las regiones, el impacto del mismo en las personas, etc. Es

recomendable continuar indagando en orden a identificar fortalezas y debilidades, para



23

potenciarlas y corregirlas respectivamente; el impacto de las multimedia disefiadas para el
curso no pueden ser un logro ya terminado; entenderlas como productos ya acabados equivale a
limitar la vision frente a ellas.

Debido a las ventajas de las multimedia de los procesos de aprendizaje, evidenciados en el
presente estudio, se plantea la necesidad de que cada materia incluya actividades que estimulen
los procesos metacognitivos y de aprendizaje, para aportar experiencias sistematicas validas y

pertinentes que serviran de retroalimentacion a otras investigaciones.
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